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Abstract
The field of computer programming education has attracted much attention in Japan. In many countries, 
computer programming education is now seen as an essential part of the school curriculum form elementary 
through high school. To meet the increasing demand, schools and companies are offering computer 
programming. Furthermore, elementary school programming education in Japan will be compulsory in 2020. 
To meet the growing demand, the author conducted a two-day programming workshop for junior high school 
students in July 2016 and August 2017. This paper describes the program composition of the workshops and 
the results. In the first-year workshop, the visual programming language “Scratch” was used and lectures on 
“computers” and “programmers” were given before and after the Scratch lesson. In the 2nd-year workshop, 
the lectures were given on three keywords, VR/AR , IoT, AI, which have become hot topics in recent years. 
After the VR/AR session and the AI session we discussed those topics among the students. For the IoT 
session, a programming course on the microcontroller board “micro:bit” was implemented. Furthermore, this 
paper considers prospects of programming workshops for future programming education at elementary 
school level.
1?????
IoT（Internet of Things）によって収集されたビッグデータを人工知能で分析・活用するという次世代の
高度情報社会の基礎が形成されつつあり，それに伴う情報セキュリティへの要望の高まりも重なって，
IT に対する需要は中長期的に増加すると見込まれている．プログラミング教育をグローバルに展開す
る非営利団体 Code.org は 2020 年にはアメリカ国内の IT 人材が 100 万人不足すると予測（2014 年時点）
しており，日本国内でも 2015 年時点で 17 万人の IT 人材が不足しており，このままいけば 2030 年には
59 万人の IT 人材が不足すると懸念されている 1）．
そのような背景からプログラミング教育に注力する動きが世界的に活発化しており，イギリス・ハン
ガリー・ロシア・インド・フィンランドでは初等教育にてプログラミングを含んだ情報教育科目が必修
化されている．アジア圏に絞っても，前期中等教育（中学校）で香港が必修科目，韓国・シンガポールが
選択科目，後期中等教育（高校）では上海が必修科目，韓国・シンガポール・香港・台湾が選択科目とし
てプログラミングを含む情報教育科目が設定されており 2），2017 年現在では更に推し進められている
と推測される．
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それに対して日本では，前期中等教育の技術・家庭科の中に「情報に関する技術」が含まれるもののプ
ログラミングに触れる時間は 3 年間で 10 時間未満という学校が多く，後期中等教育の科目「情報」でも
プログラミングを扱う「情報の科学」を選択する生徒は 2 割程度に留まる 3）．この状況を打破するため，
文部科学省が 2017 年 3 月に公示した新学習指導要領の中ではプログラミング教育が重視され，特に小
学校でのプログラミング教育の必修化が話題となった．総務省は若年層に対するプログラミング教育の
普及推進事業（2016 年～）や「次世代学校 ICT 環境」の整備に向けた実証事業（2017 年～公募開始）を展開
し，経済産業省でも若年層を対象としたプログラミングコンテストを企画・支援するなど，文部科学省
と足並みを揃えてプログラミング教育を推進している．
また，現行学習指導要領の穴を埋める形でプログラミング教室やワークショップなどを展開してきた
企業や非営利団体も，総務省や経済産業省の事業と連携したり，これからプログラミングを教えること
になる教師を対象としたセミナーを開催するといった新たな動きをみせている．地域連携活動の一貫と
してプログラミングワークショップを実施している大学や大学教員としても，新学習指導要領に則した
形で内容を再度吟味する良い機会といえよう．
中学生を対象としたプログラミングワークショップに 2016 年から関わりはじめた筆者は，こうした
プログラミング教育を取り巻く変化の流れを当初から受けており，小学校のプログラミング教育必修化
も見越してその内容を検討してきた．本稿では，筆者が実施した 2 回のワークショップの事例について
その経緯を含めて紹介つつ，新学習指導要領の要点と課題を踏まえたこれからのプログラミングワーク
ショップについて考察する．
2????????????????
2.1. ?????????????????????????
2017 年 3 月に公示された新学習指導要領からプログラミング教育に関する部分を抜粋してまとめて
おく．ただし，高等学校の新学習指導要領の公示は 2018 年であるため，中央教育審議会における答申
に基づいている 4）．新学習指導要領は，小学校では 3 年間の周知・移行期間を経て 2020 年より全面実施，
中学校では 2021 年より全面実施，高等学校では 2018 年に公示されて 2022 年より年次進行で順次実施
される予定である．
まず，小学校の学習指導要領にプログラミングが明記されたことが最大の変化である．小学校で育成
すべき資質・能力として，言語能力と問題発見・解決能力に並んで “ 情報活用能力 ” が掲げられ，「児
童がプログラミングを体験しながら，コンピュータに意図した処理を行わせるために必要な論理的思考
力を身に付けるための学習活動」を計画的に実施するよう指示されている．ただし，その目的はあくま
でも “ プログラミング的思考 ” を養うことであり，特定のプログラミング言語のコーディングを学ぶこ
とではないと補足されている．プログラミング的思考とは，「自分の意図する一連の活動を実現するた
めに，どのような動きの組み合わせが必要であり，一つ一つの動きに対応した記号をどのように組み合
わせるとよいのか，記号の組み合わせをどのように改善していけば意図した活動により近づくのか，と
いったことを論理的に考える力」とされており，職業に依らず普遍的に求められる力を育むことが意図
Figure 1?プログラミング教育で利用されているソフトウェア・ハードウェア
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されている．とはいえ，指導要領に「プログラミングを体験しながら」という文言が含まれていることか
ら，なんらかの形でコーディングにも触れることは確かである．
中学校の学習指導要領では，技術・家庭科の指導内容の「情報に関する技術」という項目が「情報の技術」
に刷新され，そのなかで「生活や社会における問題を，ネットワークを利用した双方向性のあるコンテ
ンツのプログラミングによって解決する活動」を行うよう指導されている．現行の指導要領ではプログ
ラミングに関する記述は「コンピュータを利用した計測・制御」のみであったため，中学校でもプログラ
ミング教育が強化されていることがわかる．
高等学校の学習指導要領（改訂案）では，科目「情報」において，「社会と情報」と「情報の科学」の選択必
修から，「情報 I」が必修，かつ，「情報 II」が選択という形に変わる．現行では「情報と科学」のみにプロ
グラミングが含まれ，「社会と情報」を選択した生徒はプログラミングに触れずに卒業する．一方，改定
案の「情報 I」にはプログラミングが指導内容に含まれており，共通必修科目であることから全員がプロ
グラミングに触れることになる．大学受験に関わりの薄い科目であることから形骸化の指摘もあった科
目「情報」であるが，社会的需要の高まりと新学習指導要領の実施をきっかけに良い方向に変わっていく
ことが期待される．
2.2. ????????????????????????????
国内の初等・中等教育（小学校～高等学校）のプログラミング教育で利用されている代表的な技術・ツー
ルをまとめておく（Fig. 1 参照）．
まず，教育用プログラミング言語の代名詞といえるのが「Scratch」である．Scratch は MIT メディアラ
ボで開発されたプログラミング言語学習環境であり，プログラミングの命令などを表したブロックをマ
ウスで操作して組み合わせることでコーディングしていく．楽しくわかりやすいインタフェース，
Flash Player のインストールされたブラウザを用意するだけで実行環境が整う手軽さ，制作した作品を
共有する巨大なオンラインコミュニティなど，教育のためのプログラミング学習環境として非常によく
デザインされている．2017 年中には Flash Player が不要となる Scratch 3.0 が登場する予定である．
Scratch のようなタイプのプログラミング言語は “ ビジュアルプログラミング言語 ” と呼ばれ，教育
用途に数多く開発されている．国内では文部科学省が開発・提供している「プログラミン」があり，
Scratch をベースにして命令ブロックをキャラクタライズするなど親しみやすさを増す工夫がされてい
る．また，より本格的なテキストベースのプログラミングに連続的に繋がらないというビジュアルプロ
グラミング言語の欠点を補うものとして「Google Blockly」がある．Blockly は Scratch と同様にブロック
ベースのインタフェースを持ちつつも，JavaScript によるコーディングと相互に切り替えることができ
るため，命令ブロックによるプログラミングとテキストベースの本格的なプログラミングを容易に比較
することが可能である．Blockly のようなデュアルインタフェースを持つビジュアルプログラミング言
語は最近の主流であり，Scratch 3.0 も Blockly をベースとして開発が進められている．
プログラミング＝ソフトウェアというイメージを持つ人も多いが，IoT にみられるように，マイクロ
コンピュータ（マイコン）を介して物理的なモノをプログラミングで制御することも容易になってきた．
このようなモノのプログラミングは “ フィジカルコンピューティング ” と呼ばれ，「プログラミングを
体験する」という小学校の新学習指導要領とも非常に親和性が高い．以前は，マイコンのプログラミン
グといえば敷居が高く，電気・電子回路の知識も必要だったが，シンプルでわかりやすい無料の開発環
境やはんだ付け不要のセンサなどが使える Arduino というマイコンの登場を皮切りとして，中等教育の
生徒にも十分に使えるマイコンが数多く登場している（Arduino 互換で同じ開発環境が使えるものも多
い）．また，2016 年にはイギリスの 7 年生（11・12 歳）のすべての子どもに「micro:bit」というマイコンが
無料で配布され，学校のプログラミング教育で用いられている．micro:bit では JavaScript Block Editor な
どのビジュアルプログラミング言語が使用できるため，初等教育でもフィジカルコンピューティングを
体験することができる．
ビジュアルプログラミング言語が使えるフィジカルコンピューティングとしては，レゴの「マインド
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ストーム」が先駆的な存在だが，価格が高い上に開発環境の使い勝手が悪いこともあって，日本の初等・
中等教育では使いづらい．しかし近年，マインドストームより廉価で使いやすい類似製品が続々と登場
しており，予算に比較的余裕のあるワークショップやプログラミング教室などでは良い教材となろう．
代表的なものとして，ソニーの「KOOV」，韓国 robotron 社の「ROBOTAMI」，中国 Makeblock 社の「mBot」
などがある．最近登場した製品はいずれも Blockly をベースとしたビジュアルプログラミング言語を備
えており，初等教育の生徒でも使用できる．また，こうした動きに対してレゴも「Wedo 2.0」や「BOOST」
といった廉価な製品を出してきており，このジャンルのデファクトスタンダードが何になるか先はまだ
読めない．
3???????????????????????
3.1. ??
2016 年 2 月，「ココロコミュ」という私立の中学校・高等学校の情報サイトを運営している株式会社
サン・ロワ 5）の池側慎治氏と辰巳彰人氏より，四條畷学園中学校でのプログラミングワークショップの
講師の依頼を受けた．承諾の後，四條畷学園中学校の平野養一教諭も打ち合わせに加わり，計８時間の
カリキュラムとして，毎週もしくは隔週の土曜日を使って比較的長期間に渡って実施する案と，夏休み
に短期集中で実施する案を検討した．最終的に，夏休みの 2 日間を使った短期集中型のワークショップ
として実施することになった．
当初より「他にないワークショップにしたい」ということで，企業が展開するプログラミング教室と違
い、大学教員が講師である点を活かすことを考えた．具体的には，プログラミング体験だけでなく，IT
に関する最新トピックを研究者の視点でまとめた座学を含めることにした．中学生にもわかるように平
易に解説しつつ，大学の講義の雰囲気も少し味わってもらおうという意図である．また，大学主催のワー
クショップとは異なり，開催場所を中学校のコンピュータ教室とした．参加者を同じ中学校に限定する
ことで学校側から細やかなサポートを受けることができ，担任やクラブ活動の先生も会場に気軽に顔を
出せるなど，アットホームな雰囲気を生み出すことができる．
Figure 2?2016 年度プログラミングワークショップの様子
3.2. 2016?????????
中学生対象のプログラミングワークショップは筆者も初めてだったため，2016 年度は手堅く Scratch
を使用することにした．Scratch の講習と作品制作に全体の 3/4 を充て，残りの 1/4 を IT に関する座学
とした．１日目は序盤にコンピュータとプログラミングに関する座学をして，残りの時間で Scratch を
実際に触ってみながら使用方法を解説した．2 日目は冒頭から作品制作を各自のペースで進めてもらい，
全員の作品を教室のスクリーンに表示して発表してもらった．その後，IT に関する最新トピックの動
画を見せてそれを解説する形で座学を実施した．参加者数は 17 人（2 日目はクラブ活動で抜けて 14 人）．
Fig. 2 にワークショップの様子を示す．なお，プログラミング講習時のアシスタントとして筆者のゼミ
に所属する大学生に各日 3 人ずつ参加してもらった．
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2 日目のプログラミング作品のテーマは「動く紙芝居」とし，1 日目と 2 日目の間にワークショップの
ない日を 1 日挟むことで自宅でも作品の検討や制作ができるようにした．動く紙芝居というテーマは
2015 年度の本学共通科目「Scratch によるゲーム作成演習」やオープンキャンパスの模擬講義で幾度か取
り上げた経験があるが，手順に沿って進めていけば誰でもオリジナル作品を完成させることが可能で，
やる気や理解力のある人はさらに複雑なプログラムに挑戦することもできる．初めてプログラミングに
触れる中学生が取り組むテーマとして最適であろうと判断したが、結果からも妥当であったといえる．
なお，動く紙芝居の背景にする写真は生徒たちが自ら用意してくることを想定して告知していたが，
生徒たちをよく知る平野教諭が機転を利かせ，学校の施設やイベントの写真を予め集めて共有ディスク
に保存しておいてくださった．平野教諭のこの判断は的確であり，ワークショップの前や中一日の間に
写真を用意してきた生徒はいなかった．こうした細かい配慮が他にも随所にみられ，ワークショップを
学校側で実施する利点を実感することができた。
ワークショップは概ねうまくいき，参加した生徒たちからの評判も上々であったが，いくつか課題も
みえた．まず，一斉演習ではこちらの指示した範囲外にまで勝手に進めていく生徒が多く（ほぼ男子），「一
つのプログラムを作り上げる過程を分割して順番に教えていく」という定番の教示方法がまともに機能
しなかった．この年のワークショップでは，軌道修正が効かないところまで勝手に進めてしまった生徒
には個別にアシスタントをつけてフォローした．また，全員がプログラミング未経験者であるにも関わ
らず，プログラミングの理解力に大きな差があった．よく理解している生徒は好きに進めさせたが筆者
の説明を聞いていないことも多く，あとから基本的な部分で躓く様子もみられた．
一方，良い意味でこちらの予想を上回ることもあった．中学生には難しい内容かと心配した座学は，
画像や動画を見せながらの講義だったとはいえ，ほとんどの生徒が最後まで集中して聞いていた．また，
Scratch の一斉演習の際，事前に準備していた順序が崩れたため，その場で課題を考案して口頭で伝え
ていったが，曖昧な部分について各自でその意図を解釈して柔軟に取り組んでいるように見受けられた．
プログラミングの理解力に差があると述べたが，いずれの完成作品も条件分岐や繰り返しなどの技術が
きちんと使用されており，2 時間強の一斉演習と個別サポートだけでここまで到達できるということに
中学生の可能性を感じさせられた．ちなみに，このワークショップの内容は前述の共通科目「Scratch に
よるゲーム作成演習」の 3 回分（4.5 時間）にあたり，およそ 2 倍の速度で進めたことになる．
3.3. 2017?????????
ひとまず単発の企画として実施された四條畷学園中学校プログラミングワークショップであったが，
幸いなことに中学校側から好評を頂き，2017 年度も実施することとなった．時期や期間は 2016 年度と
同様であるが「他にないワークショップにしたい」という思いは双方にあり，内容を改めて検討した．世
の中の技術的な動向から考えてフィジカルコンピューティングを採り上げるのがよいと思われたが，予
算が限られていることもあって調査を必要とした．2.2 で紹介した物理ブロックとセンサ・モータのキッ
ト製品（ソニーの KOOV など）が使えるとよいのだが，高価であったり，プログラミング講習会と抱き
合わせになっていたりするので，非営利の小さなワークショップではなかなか採用できない．Arduino
などのマイコンは廉価だが，使用できるプログラミング言語が標準ではテキストベースとなり，専用の
物理ブロックも存在しないため，センサなどを固定する工作も必要となる．中学生を対象とした２日間
のワークショップで扱うのは難しい．
以上のような検討を経て，我々が最終的に選んだのは micro:bit である．イギリスの非営利団体
Micro:bit 教育財団 6）が普及を推進しており，イギリスでは子どもたちに無料配付されたほか，世界中の
教育機関で採用されている．日本では技適マークの取得の関係で発売が遅れ，無線通信デバイスを交換
した chibi:bit という互換ボードが先行発売されていた．我々も当初は chibi:bit を使ったワークショップ
を計画していたが，micro:bit が 2017 年の 8 月 5 日に国内販売を開始したため，正式版に切り替えた．
余談であるが，8 月 5 日の国内販売は Maker Faire 2017 というイベントの会場で行われ，会期の 2 日間
とも開始 1時間後には売り切れていた．Maker Faire 2017に参加していた筆者は，2日目の開始直後にブー
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スに並び，ワークショップで使用する 6 個の micro:bit を入手した．国内で販売される micro:bit はその
後しばらく品切れであったため，我々が 8 月 28・29 日に実施したプログラミングワークショップは，
国内で初めて micro:bit を使って実施されたワークショップの一つであろう．
micro:bit を選択した理由は次のとおりである．まず価格が 2,160 円とマイコンとしても廉価である上，
ボード上に 5 × 5 の LED，2 個のボタン，加速度センサ，明るさセンサなどが最初から搭載されており，
micro:bit 単体でもフィジカルコンピューティングが体験できる．実際，2017 年度のワークショップは
micro:bit のみを用いて実施している．さらに，スピーカやモータなど他のデバイスを接続して使用する
ことができ，Bluetooth で複数の micro:bit を無線で連携させることも可能である．プログラミングには
ビジュアルプログラミング言語 JavaScript Block Editor が利用できる他，Python などの本格的な言語で
も開発が可能であり，Android や iOS のアプリも用意されている．拡張性・将来性を考えると，初等・
中等教育向けマイコンボードとしては現時点で最も有望な選択肢であると考えられる．
Figure 3?2017 年度プログラミングワークショップの様子
前年と同様，2017 年のワークショップも座学とプログラミング講習を組み合わせて構成した．前述
の Scratch から micro:bit への切り替えに加えて，座学の配分を 1/4 から 1/2 に増やした．座学では VR/
AR・IoT・AI の三つのトピックを取り上げ，それぞれ 1.5 時間・0.5 時間・2 時間を割り当てた．VR/
AR と AI のセッションの終わりにはグループディスカッションをしてもらい，その内容を発表しても
らった．IoT セッションは全 4 時間を確保し，座学を除く 3.5 時間のうち 1.5 時間は micro:bit のプログ
ラミング講習，残りの 2 時間を作品制作に充てた．前年度の Scratch と比較するとプログラミングに充
てる時間が短く，繰り返し制御については全体では説明せず個別対応とした．ワークショップの参加者
は 19 名．Fig. 3 にその様子を示す．また，2017 年のワークショップについては，主催するサン・ロワ
が本ワークショップの様子をウェブサイトにもまとめている 7）．前年と同じく，アシスタントは筆者の
ゼミに所属する大学生が各日 3 人ずつ参加した．
まず，座学を実施した感触であるが，前年の座学から時間を倍増したにも関わらず，ほとんどの生徒
が話を最後まできちんと聞いており，数人の生徒は非常に興味を持って聞いているようであった．座学
とはいっても動画を見せては解説していくというスタイルなので，内容が比較的高度であっても飽きず
に受講できたと考えられる．しかし，一部の生徒はプログラミングがやりたくて参加したという感じで，
「これからプログラミングを始める」と宣言するとガッツポーズする生徒もいた．近年の学校教育ではグ
ループディスカッションも珍しくないと思っていたが，あまり慣れた様子はなく，議論を始めるまでに
大人の介入を要したり，面白いことを話し合っていたのに発表では無難な内容に変わっていたりする傾
向がみられた．しかし 2 日目の時点で早くも改善されつつあったので，こうしたワークショップなどを
通してグループディスカッションの経験を積めばぐんぐん伸びていくと予測される．
次に，micro:bit を用いたプログラミング講習であるが，前年の反省を踏まえて，一つのプログラムを
作成する過程を分割して課題にするのではなく，互いに独立した小さな課題を与えていく方針をとった．
指示した範囲を越えて進めてしまう生徒が今年も何人かいたが，課題に連続性がないため，途中で切り
上げさせて速やかに次の説明や課題に移ることができた．micro:bit は 4 人グループに 1 個ずつ配布して
共用してもらったが，プログラミングに使用した JavaScript Block Editor には micro:bit のシミュレータ
がついており，micro:bit が無くてもシミュレータで動作確認しながら作業を進めることができる．最後
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のプログラミング作品では具体的なテーマを指定せず，何か面白いものを自由に制作するよう伝えた．
各人が個別に作成したプログラムを micro:bit にダウンロードし，実際に遊んでみて面白かったものを
グループの代表作として 1 ～ 2 例発表してもらった．今回は micro:bit に備わったボタンや LED，加速
度センサしか使用しなかったにも関わらず，各グループともゲーム性のある面白い作品を発表してくれ
た．テーマを自由にしたことで技術的な難易度は個人毎に異なったが，前日のプログラミング講習では
教えなかった知識もアシスタントの学生から教えてもらったりなどして工夫したようであった．
4???????????????
4.1. ????????????
新教育指導要領の実施に向けて加速しつつある国内のプログラミング教育だが，課題は山積している．
中等教育課程ではプログラミングに触れる時間が倍増し，プログラミングを教えられる教員がこれまで
以上に不足する．その一方で，教員数削減や仕事量増加などの理由から，情報専任の教員を雇う余裕の
ある学校はほとんどない．高等学校の場合はいわゆる「プログラミング」を教えればよいので方法論はあ
る程度固まっているが，中学校の場合は技術家庭科の内容にプログラミングを組み込む必要がある．こ
れはプログラミングの応用であり，教職課程の授業のなかでプログラミングに触れただけの教員では何
がどのような形で実現できそうかを想像することもなかなか難しい．
これが初等教育のプログラミング教育となるとさらに難しくなる．小学校教員の教職課程は専門性が
薄れることに加え，原則として担任を持つ教員全員がプログラミングを担当することになる．中学校と
同様，新しい教科が設けられるわけではなく既存の教科に組み込む形での実施となり，しかもどの教科
に組み込むかも各学校の裁量に任されている．自由度が高くなるほど，プログラミングでできることを
具体的に想像できなければカリキュラムを考えることは難しい．それに対して文部科学省はいくつかの
実例を示しているが，ロボットやタブレット端末など特別なコストをかけて実施している例はどこでも
真似できるものではなく，無料ツールを使用している例では他教科と連携しない単なるプログラミング
演習になっている 8）．2020 年度の一斉実施までに各学校が独自にプログラミング教育のカリキュラム
を模索していく必要があり，教育委員会や学校だけで解決することは難しいだろう．
4.2. ?????
新学習指導要領におけるプログラミング教育の強化は，学校にとっては大変な話であるが，ビジネス
チャンスとしては大きい．これまでは子ども向けのプログラミング教室が中心であったが，これからは
学校教員のためのプログラミング講習会や，学校と連携してカリキュラムを考案・実施する形でも展開
していくと予想される．国内で早くからプログラミング教育を展開してきたサイバーエージェントの
CA Tech Kids では，政策提言活動のレベルから行政機関と協力してプログラミング教育市場での足場固
めを進めているように見受けられる．また，2.2 で紹介したロボットキットなどを製造販売しているメー
カーもこの波に乗り，自社製品を使用したワークショップや学校用カリキュラムを提案している．予算
のある学校ならば，教材と教育プログラムがセットになっているので魅力的であろう．
こういった流れに対して大学はどう動いていくべきだろうか．まず，大学や大学教員が実施している
ワークショップは地域連携活動の一貫であり非営利である．小中学校のなかにはプログラミング教育に
十分な予算が割けないところも多い．そういったビジネスに乗らない部分の不平等を埋めていくことが
同じ教育機関としての大学の役割であろう．もう一つ，大学は基本的にその地域に根ざして貢献する．
おそらく大きな企業は全国的に展開し，画一的な教材とカリキュラムを普及させていくと予想される．
一方，プログラミングと組み合わせやすい「総合的な学習の時間」や図画工作は，学校や学年，クラスで
独自の取り組みを行っているところが多く，その特色を活かしながらプログラミング的思考を養えるよ
うなカリキュラムを考案すべきである．大学の強みは，そういった個別の要望に柔軟に応えるべく，地
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域の小中学校と連携していけることであろう．その際，プログラミング教育に参入しようとする地域の
中小企業と協同していくことも大学には可能である．
5?????
本稿では，国内のプログラミング教育の昨今の動きについて，特に新学習指導要領の実施による課題
や展望をまとめた．また，筆者が講師として携わった四條畷学園中学校のワークショップについて具体
的な内容をその経緯から述べ，地域連携活動の一貫として大学が初等・中等教育のプログラミング教育
と今後どう関わっていくべきかについて述べた．
ニュース等では以前より耳にしていたプログラミング教育の動向であったが，実際にプログラミング
ワークショップを企画・実施するなかで改めて調査していくと，筆者が想像していた以上に影響範囲の
広い話であることがわかった．文部科学省だけでなく総務省や経済産業省が積極的に推し進めており，
それに乗じて企業や民間団体が市場を開拓すべく動いている．日本でもサイバーエージェントやソニー
が動きをみせているが，プログラミング教材については米国や韓国，中国の製品もよくできている．
Scratch の例にみられるように，教育現場で一度デファクトスタンダートになると，なかなか他の教材
に移行しない傾向がみられる．学校教育で定常的な教材として使用されるものは，供給とサポートが安
心できるものであって欲しい．海外企業の製品の場合，日本の教育機関からの要望等が通りにくいため，
供給量の確保や突然の仕様変更への対処ができないという問題が生じる可能性もある．そういった点に
ついては国内企業やオープンソースに対する国の支援が必要かもしれない．
筆者の今後の活動として，四條畷学園中学校や同系列の小学校，本学院の付属中学校などと連携して
プログラミングワークショップの実施やカリキュラムの考案に関わっていきたい．それに継続的に取り
組むにあたってアシスタントとなる大学生グループを組織したいが，そのためにはプログラミング教育
で使用するツールを固定し，アシスタントのためのガイダンスやマニュアルなどを作成する必要がある．
ツールには，2017 年度のワークショップで使用した micro:bit を想定している．micro:bit はイギリスの
BBC が開発したマイコンであるが，ハードウェア仕様とプログラミング環境がオープンソース化され
たため，どの企業でも生産することができるなど教材として安心感がある．Micro:bit 教育財団は 2020
年までに日本の 30 万人の子どもに micro:bit を届けると宣言しており，教育現場に一気に普及すると予
想される．micro:bit を用いたワークショップやカリキュラムを企画することで，再利用やカスタマイズ
のしやすい教材となろう．現状ではプログラミング教室などの展開は関東（首都圏）に集中しているが，
筆者の活動が近畿や関西のプログラミング教育の振興に繋がるよう尽力していきたい．
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